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Antrag auf Nichtnennung 



© Verf ahren zum zyklischen Starten von Ausspielungen zur Gewinnwertverbesserung an einem mGnzbetatigten 
Unterhaftungsgerat 

® Bei bekannten Unterhetaingsgeriten mit GewinnmogBch- 
kert wird wahrend ernes laufenden Spiels em naehfotgendes 
Spiel gestartet Mit frontsaitig das Untemartungsgerites 
angeordneten Anzeigemitwln wird der Start vqn nechf olgen- 
den Spielen ange26>gt, warm ein vorhergehendea Spiel noch 
in der Spialainrichtung das Unterhaltungsgeratas getatigt 
vyird. Beim Erreichen einar vorgegebanan Symbolkombina* 
tion in der Symbol-Spiaieinrichtung das UnterhaJtungsgara- 
tes warden alia Spiele beendat und nachfolgend der Ge- 
winnwert ermittelt Da der Zaitpunkt der Gewinngabe fur 
den Benutzer des Unterhaltungsgeratas nlcht eraichtHch tst 
soli das Unterhaltungsgerat darart ausgebildet werden. daB 
zu einem vorgebbaran und angexeigten Zertpunkt der Ge- 
winnwert ermittelt wird. 

Bei dem erfindungsgemSBen Unterhartungsgerat werden 
^ erzielte gewinnbringende Symbolliombinationen, denen ein 
, Gewinnwert zugeordnet ist in einem Zwisehenspeicher 

^ registriert sowie die Zahl der getatigten Spiele m einem 
m Spielezahler arfaftL Beim Erraicben ainer vorgegebenen 
2 Spialazahl im Spielezahler werden in Spielfolge die regt- 
rn, strierten Spiele mit Gewtnn nachf olgend aus dem Zwiscnen- 
#n speicner ausgelesen und der bereits erzielte Gewinnwert in 
m einar zweiten Spieleinrichtung dargestelrt Der Spieleinsatz 
-J kann unter Verlustgefahr zufallsabhangig erhoht warden. 
2 Das erzielte Ergebnis wird im Guthabenspeicher addiert. 
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Beschrcibung benfdrmige Umlaufkdrper 8 bis 10. Auf diesen bcfindcn 

sich Symbol* Jedem Umlaufkdrper 8 bis 10 ist ein Posi- 

Die Erfindung bezieht sich auf ein Vcrfahren zum tionserkenncr 11 zugeordnet. Die Sektromotore und 

zyklischenStartenvonAusspielungenzurGewinnwen- die Positionserkenner U sind unter Vermittlung der 

verbesserung an einem munzbetatigten Unterhaltungs- 5 Motorsteuerung 6 mit der Steuereinheit 5 verbunden, 

gerat gemafl dem Oberbegriff des Patentanspruches I . die den Mikroprozessor 12 umfaflt 

Aus der DE-OS 37 38 121 ist ein munzbetatigies Un- Die zweite Spieieinrichtung 3 besteht aus erner Mehr- 

terhaltungsgerat mit Gewinnmdglichkeit bekannt, bei zahl von individueUen durchscheinend beleuchtbaren 

dem bei einem spieleinsatzaufweisenden Guthabenzah- Anzeigefeidern 13, die in streng monotoner Gewinnfol- 

ler ein nachfolgendes Spiel begonnen wird wenn ein io ge zu einer venikal verlaufenden Gewinnanzeigeleiter 

vorhergehendes Spiel beendet oder vom Spielbeginn oder einem ringformigen Ausspieltableau zusammenge- 

des vorbergehenden Spiels bis zum Spielbeginn eines faflt sind Die den einzeinen Anzeigefeidern 13 zugeord- 

nachfolgenden Spiels ein vorgegebener Zeitraum ver- neten Leuchtorgane 14 werden von dem Mikroprozes- 

gangen ist Mit frontseirig des Unterhaltungsgerates an- sor 12 unter Zwischenschaltung der Schalteinnchtung 7 

geordneten Anzeigemitteln wird der Start von nachfol- ts bedarfsweise aktivien. Der Mikroprozessor 12 der 

genden Spielen angezeigt, wenn ein vorhergehendes Steuereinheit 2 umfaflt neben einem Zufallsgenerator 

Spiel noch in der Spieieinrichtung des Unterhaltungsge- 14 zur Ermittlung der Rastpositionen, in denen die Urn- 

rates getatigt wird Eine von den stillgesetzten Umlauf- laufkorper 8 bis 10 stillgesetzt werdea einen Sonder- 

kdrperndes Unterhaltungsgerates dargestellte Symbol- spielezihler 16. einen SpielezShler 17 und einen Zwi- 

kombinauon, der ein Gewinnwert zugeordnet ist, kann » schenspeicher 18. in dem der Gcwinn der Spiele in Spiel- 

nachfolgend in einer weiteren Ausspielung in einer folge registriert wird sowie einen den Gewinnplan bein- 

Spieleinrichtung, bestehend aus gewinnindividuellen haltenden Speicher 19 und nicht naher dargestellte Ar- 

Anzeigcelementen, die leiteroder tableau-formig ange- beits- und Programmspeicher sowie die zum Betrieb 

ordnet sind unter Verlustgefahr mindestens verdoppelt einer soichen Einheit notwendigen sonstigen Bausteine, 

werden. Bei dem bekannten Unterhaltungsgerat bedarf zs wic Buffer, Taktgeneratoren und dgL Eine Ein- und Aus- 

es einer besondcren vom Spieler nicht beeinfluBbaren gabeeinheit 20 bildet die Schnittstelle zwischen dem Mi- 

Symbolkombination. damit alle Spiele beendet werden kroprozessor 12 und der Peripherie. Diese umfaBt auf 

und nachfolgend der Gewinnwert ennittelt werden der Frontseite des Unterhaltungsgerates angeordnete 

Icann, " - Bedienelememc 21. Leuchtorgane 22. Anzeigemittel 23 

Aufgabe der Erfindung ist es, ein gattungsbildendes » fur den Munzspeicher 15, Sonderspielezahler 16 und 

munzbetitigtes Unterhaltungsgerat derart weiterzubil- Spielezahler 17 des Mikrocomputers 12 sowie erne 

den, daB fur den Benutzer des Spielgerates stets ersicht- Munzeinheit 24. die einen MOnzpriifer und cine Aus- 

Hch ist, wanner mit einer erhehten Spielspannung rech- zahleinheit umfaBt Erzielte, im Spidergebnis-Zwi- 

nen kann. schenspeicher 18 erfaBte und registriene Gewinnwerte 

ErfindungsgemaB wird diese Aufgabe durch die kenn- as werden unter Vermittlung des Zufallsgenerators 14 und 

zeichnenden Merkmale des Patentanspruchs 1 geldst des Gewinnplanspeichers 19 der Schalteinnchtung 7 zu- 

Weitere Merkmale beinhalten die Unteranspruche. gefflhrt Von der Schalteinnchtung 7 wird em Leuchtor- 

Das erfindungsgemaBe Verfahren weist den Vorteil gan 14 der zweiten Spieieinrichtung 3 zugeschalteu das 

auf daB fQr den Benutzer des Unterhaltungsgerates dem den Gewinnwert darstellenden Anzeigefeld 13 zu- 

stets ersichtlich ist, wicviele Spiele mit Gewinn es noch « geordnet ist. Mit den gewinnwertmdividuellen Anzeige- 

bedarf, bis der bereits erzielte Gewinn unter Verlustge- feldern 13 der zweiten Spieieinrichtung 3 wird der be- 

fahr in der zweiten Spieieinrichtung zuf allsabhangig er- reits erzielte Gewinn sowie ein eroelbarer hohcrer Ge- 

hoht werden kann. w ™ wechselseiug angezeigt. Der bereits gewfihrte Ge- 

Nur die bereits erzielten Gewinne werden in Spielfol- winn kann unter Verlustgefahr erhSht werden. 

ge in der zweiten Spieieinrichtung nochraals angezeigt 45 Eine Versorgungseinheit 4 Qbwummt die Span- 

und kdnnen dann als Spieleinsatz verwandt werden. urn nungsversorgung des gesamten Unterhaltungsgerates. 

einen hdheren Gewinn zu erzielen. Durch ein Zusam- Von einem nicht dargestellten 1 Nemra^ormator der 

menziehen dieser Spieisequcnz zu einem vom Benutzer Versorgungseinheit 4 werden die crforderhchen Span- 

erkennbaren und selbst einsteilbarcn Zeitpunkt, wird nungen abgeleitet, gletchgenchtet und den verschiede- 

die Spielspannung erhdht so nen Baugruppen zur VerfOgung gestellL ^ 

In der Zeichnung ist die Erfindung in einer beispiels- In einem nuMagramm Mmder Fig.Zistder Ablauf 

weisenAusfuhnmgsformdargesteUtEszeigt: einer Steuerung fur 

Fig. 1 eine Einrichtung zur Anzeige und Zwischenre- lungen zur Gewinnwerwerbewrung darge«cUt Nacn 

gistrierung von Spielergebnissen eines mflnzbetitigten erfolgter Mtozung wird gepruft, ob der M^opodier 

Unterhalt^gsgerates,alsBlockschaltbUdund ss 15 einen ^^^^^^^ 

Fu I ein Ablaufdiagramm einer Steuerung fur ein DM030hatIstderGuthaberc^ 

zyS* h« Sta* ^n v w Celungen zur Gewinnwen- so wird vom Verzweigungsblock 26 zum Startblock 27 

v^r^emn* zurQckgesetzt Bei einem spieleinsatzaufweisenden 

n"Z™X a el ne uSS 1 und ei- « steuerung 6 fur die Elektromotore mit den Umlaufkor- 
ner Motomeuenmg 6 eme Scnalteinncntung pen, 8 bis J Oi Die m Umlauf gesetzten scheibenfarmigen 

ne n,> e me SoSchtung 2 umfaBt von nicht dirge- Umlaufkdrper 8 bis 10. werden von der Motorsteuerung 
JSii tiS7& verseabare schei- * der die Positionserkenner 1 1 zugeordnet smd. m den 
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zuvor mit dem Zufallsgenerator 14 ermittelten Rastpc- 
sitionen stillgesetzt Ein weitercr Opcraiionsblock 30 
umfaflt den Spidezahler 17. Mit diesem wird die ZahJ 
der getaugten Spiele mit der Symbol-Spieleinrichtung 2 
erfaflt und registriert Die vom Zufallsgenerator 14 er- 5 
mittelten Rastpositionen werden dem Verzweigungs- 
block 31 zugefOhrt Dieser beinhaltet den Gewinnpian. 
Wird von den stiUgesetzten UmlaufkOrpern 8 bis 10 
keine gewinnbringende Symbolkombination angezdgt 
so wird vom Verzweigungsblock 31 nachfolgend der 10 
Spidezahler in einem Verzweigungsblock 32 auf seinen 
Zahlerstand gepruft 1st der Zahlemand N kleiner als 
100, so wird zum Sunblock 27 verzweigt Ergab die 
Abfrage im Verzweigungsblock 31, dafl von den stillge- 
setzten Umlaufkdrpem 8 bis 10 eine Symbolkombina- is 
tion angezeigt wird, der ein Gewinnwert zugeordnet ist 
so wird dieser nach dem Gewinnpian ermittelt. Der Ge- 
winnwert wird in dem Zwischenspeicher 18 fur die Spie- 
le mit Gewinn im Operationsblock 33 gespeichert Es 
wird zum Startblock 27 verzweigt wenn der Zahler- 20 
stand des Spielezahlers 17 ungleicb eines vorgegebenen 
Wertes, z. B. 100, ist Bei einem Spielezihlerstand von N 
gleich 100 werden nachfolgend die im Zwischenspeicher 
18 crfaflten Spielergebnisse mit Gewinn in Spieifolge in 
der zweiten Spieleinrichtung 3 angezeigt indem von der 25 
Schaltcinrichtung 7 die Leuchtorgane 14 halbhell er- 
leuchtet zugeschaltet werden, die dem jeweiligen Ge- 
winn entsprechehden Anzeigefeld 13 zugeordnet sind 
Der angezeigte Gewinnwert kann im Operationsblock 
35 unter Veriustgefahr erhdht werden. Mit dem ZufauV jo 
generator 14 wird ermittelt ob der dem bereits erziclten 
Gewinn nachfolgende Gewinnwert gewahrt wird, oder 
ob ein Nicht-Gewinn vorliegL Der erzielte Gewinn oder 
Nicht-Gewinn wird mit einem durchscheinend beleucht- 
baren gewinnindividueUen Anzeigefenster 13 angezeigt 35 
und nachfolgend im MOnzspeicher 15 oder Sonderspie* 
lezahler 16 kumutien. Nach der Anzeige des bereits 
erzielten Gewinnwertes in der zweiten Spideinrichtung 
3, werden diese Spiddaten aus dem Zwischenspeicher 
18 sowie aus dem Spidezahler 30 gddscht 40 

Patentansprflche 

I. Verfahren zum zyklischen Starten von Ausspie- 
iungen zur Gewinnwerrverbesserung an einem <s 
munzbetatigten Unterhaltungsgerat mit einer Sym- 
bol-Spieleinrichtung und einer zweiten Spidein- 
richtung, mit der der erzielte Gewinn aus der Sym- 
bol-Spieleinrichtung unter Veriustgefahr erhdht 
werden kann. mit einer einen Mikroprozessor auf- 30 
weisenden Steuereinheit mit der bei einem spid- 
einsatzaufweisenden Guthabenstand eines Gutha- 
benzahlers eine gewinn- oder nicht-gewinnbrin- 
gende Symbolkombination ermittelt wird, die mit 
der Symbol-Spieleinrichtung angezeigt wird. da- 55 
durch gekennzeichnet, daB bd einer gewinnbrin- 
genden Symbolkombination deren Gewinnwert in 
einem Zwischenspeicher (18) registriert wird. und 
daB die Zahl der getaugten Spiele in einem Spiele- 
zahlcr (17) erfaflt wird und dafl beim Erreichen « 
einer vorgegebenen Spielezahl im Spidezahler (17) 
die in Spieifolge registrierten Spiele mit Gewinn 
nachfolgend in Spieifolge aus dem Zwischenspei- 
cher (18) ausgelesen und der erzielte Gewinnwert 
in der zweiten Spieleinrichtung (3) zufallsabhangig 65 
unter Veriustgefahr erhdht werden kann, und dafl 
das erzielte Ergebnis in dem Guthabenspeicher (15, 
I6)addiertwird 



2. Verfahren nach Anspruch 1, mit frontseitig ange- 
ordneten Bedienelementen die mit der Steuerein- 
heit verbunden sind, dadurch gekennzeichnet dafl 
der Spidezahler (17) beim MQnzen des Unterhal- 
tungsgerates zuruckgesetzt wird und dafl die vor- 
gebbare Spielezahl N im Spidezahler (17) durch 
ein Betatigen der Bedienelemente (22) einstellbar 
ist 

3. Vorrichtung zur Durchfuhrung des Verfahrens 
nach den Anspruchen 1 und 2, dadurch gekenn- 
zeichnet dafl eine mehrstellige Segmentanzeige 
zur Darstellung des Zahierstandes des Spielezih- 
lers (17) hinter dnem vom Spieler einsehbaren 
frontseitigen Sichtfenster des Unterhaltungsgera* 
tesangeordnetist 

4. Vorrichtung zur DurchfQhrung des Verfahrens 
nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet dafl die 
zweite Spieleinrichtung (3) aus einer Mehrzahl 
durchscheinend beleuchtbarer gewinnindividueiler 
Anzeigef elder (13) besteht, und daB zufallsabhan- 
gig ermittelt wird ob der dem Einsatz nachfolgen- 
de Gewinnwert in der Spieleinrichtung (3) gewahrt 
wird 
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3 A method of cyclically starting plays in coin operated games machines involves storing the win value 
| associated with a winning symbol combination in a temporary memory (1 8) of a microprocessor 
} control unit and storing the number of games played in a play counter ( 1 7). 
i When a defined number of plays have been recorded the plays recorded with wins are read from the 
j temporary memory and the win value can be randomly increased with the danger of loss. The result is 
r ; added to a credit memory (15, 16). 

i USE - Games machine is developed to make it obvious to user when there are increased winnings 
^available. 
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